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主體、科技與塞爆空間:季普森之電腦龐克
三部曲與後現代文化之敘述危機
黃涵愉
....a.L.. ....... 
一、目U 盲
在〈後現代之情境) (The Postm必m Conditiω川一書中，李歐塔
(Jean-Francois Lyo個d) 將「後現代」一詞定義為「對後涉敘述之質疑」
(xxiv) ，並以「敘述危機」做為他考究「知識」如何被合理化與傳遞
之範疇(也)。李歐塔的研究指出，自 70年代以降，各種電腦科技的
變革在質與量的層面上都已大幅度破除資訊傳遞的限制。電腦科技除
了改變資訊傳遞的方式，更動搖知識合理化的基礎。所謂的「後現代
敘述危機J，可視為是日益普遍、且快速發展的電腦文化對傳統的
(單一的、整合的或本質論的)後涉敘述所造成的衝擊。依據巴克曼
(Sco位 Bukatman) 的說法， r敘述」是一種架構，以各種形式一一例
如: r因果關聯」、「前後次序」、與某種穩定的、目的論的、能使所有
元素展露終極意義的「終結點」一一解釋與理解不同之認知客體
(106)。而「後涉敘述」本質上則將各種差異與矛盾排除在外，或將
它們鎖定在某些層次更高、涵蓋範園更廣的框架之中，以維繫主體認
知(歷史、社會、空間、身體......)的超穩定狀態。
我們可以針對李歐塔與巴克曼的論述做進一步的闡釋。電腦科技
不斷滲入公共與私人領域，形塑出一個跨越國族疆域，將主體圓圓包
圍的「塞爆空間J (cyberspace )。在主體對身體、身份認同與社會關係
越來越依賴電腦科技中介( mediation) 的同時，一些支撐傳統的敘述
與思考架構的區分(例如:主體/客體、身體/機器、真實/虛擬
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公/私、內/外......等)也被糢糊化。電腦已不再只是單純、外在、
被動的傳遞資訊的工真，而是人類神經感知系統的延伸，是影響人類
接受訊息與建構各種現質的主動、積極的成因。當主體企圖理解這種
新形勢時，才發現先前的敘述架構已失去效用，也因而無法標誌自身
在空間體系中所佔的位置 (Burro附 235; Jameωn 詣， 42)。因此，後現
代的敘述危機也是一種主體危機。
本文的討論主題電腦龐克小說 (cyb呻unk fiction) 正是興起於這
種後現代情境。包括季普森 (William Gibson)、史德林 (Bruce 5ter-
1月)、謝爾利 (John 5hirly) 、魯克 (Rudy Ruker) 與徐愚納(Lewis
S恤er) 等人的作品，都虛擬了一個為跨國電腦科技所掌控的未來世
界。如克利思迪(John Christie) 所言，這些小說在形式的層面上展現
了後現代的文化特質，例如:表面化之描述與表意、跨媒介之文本互
涉 (multimedia intertextuality)、自我指涉 (autoreferentiality)、以及無深
度之影像 (51usser and 5hippey 173-74) 等等，處理了傳統主流文學形
式無法處理的題材，如遺傳工程、器官移植、虛擬質境 (virt叫 reali­
ty) 、人工智慧(位世fici品也telligence)、電腦資料庫、以及跨國資本主義
(McCaff句 ， Reality Studio 8 , 14-15)。縱然這些電腦龐克小說的科技想
像不見得完全符合當前精確的科學論證與思維，但是卻真實地反映出
後現代的敘述危機，同時也是「某種社會幻想的合理化J (Hun血gton
135)。也就是說，這些作品透過想像的未來世界，呈現出當前的「感
虹結構J (stn肌Ire of feeling) 與現實危機。正如徐恩納所言，各種社
會、精神與道德的感受都是電腦龐克小說不可或缺的成份( 51聞自r
and 5hippey 25)。電腦龐克小說不像傳統的歷史小說企圖從過往的歷
史發展過程中歸結出某種邏輯，以詮釋當前的歷史與時代意義，而是
將當前的現象與其可能之說續效應融入於未來之想像世界，以突顯當
代所面臨之局勢 (Kellner 314) 。
在眾多的電腦龐克小說家中，季普森可說是最具代表性的。史德
林將季普森的〈腦界魔法師) ( Neuromancer )稱為「電腦龐克小說之
經典J (McCaffi呵 ， Reality Studio 347) ;克利息、迪甚至更熱烈地強調它
展現了「後現代批判性的前衛精神J (5lusser and 51叩'pey 173)。當然，
主體、科技與塞爆空間 305 
本文將極力避免所有加諸季普森身上未經審慎評論的光環。此外，一
般論者大多認定電腦龐克小說為資本主義全球化之產物，顯露出資本
主義所建構之主體脫離物質世界羈絆、遁走無限虛幻空間之慾望。然
而，本文將從理論與小說同時著手，針對此單一化之觀點提出反省。
本論文將援引列伯菲 (Henri Lefebvre) 之論述，將塞爆空間定義為一
種和現實空間同樣是被建構之社會空問，並將空間化與主體化之過程
連結，探討其間所隱含之矛盾。季普森之電腦龐克三部曲一一〈腦界
魔法師〉、〈虛無公爵) (Co叫 Zero) 、〈夢娜麗莎變身記) (Mona lisa 
伽rdrive) 一一固然混雜了資本主義體系中各種大眾消費商品(例如:
硬式與軟式科幻小說、硬漢偵探小說、黑色電影、搖滾樂........等) , 
更值得關注的是，其中並不乏對主體、空間與科技之復雜關聯所提出
之深刻反省。本論文將從以下層面進行討論:第一、三部曲在形式與
文類上之混雜性，及其所體現之後現代敘述之特質;第二、由合成體
(cyborg) 與人工智慧所延伸出關於人類身體與機器(或科技)之界限
糢糊化之問題;第三、虛擬/塞爆主體與現實主體、以及虛擬/塞爆
空間與現實空間之關聯;第四、網路文化( cyberculture )之主體與社
群之議題。本文之目的不在於論斷季普森小說之科技想像是否精確，
而在於體現小說如何經由虛構的未來世界，探索當前關於主體、空間
與科技之議題，以及未來可能之發展方向。本論文深信，同時透過理
論與小說之視野，必能深化對當前網路文化之瞭解。
二、文本特質與文本互涉
即便〈腦界魔法師〉、〈虛無公爵〉與〈夢娜麗莎變身記〉之間並
無明確的前後銜接關聯，但三部小說卻都展現出一致的敘述風格。季
普森在小說中並未採取任何單一、特定的敘述觀點，而是透過不同的
角色導引出不同的敘述方向;小說情節的發展過程所涵蓋的不同角色
的故事與場景自成一體，彼此之間並無緊密相連的因果關係。簡而言
之，三部小說真體呈現出後現代敘述斷裂(台嘲nentation) 與拼貼
(collage) 的風格。
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除了敘述風格之外，更值得關注的是小說在文類層次上的混雜
性。針對這個議題做進一步的討論，更能導引出小說所展現的後現代
敘述的特質。羅蘭巴特 (Roland Barthes) 以後結構主義的觀點對於文
本特質( textuality )所做的陳述，毫無疑問地，也適用於季普森的小
說: I文本......是一個多層次的空間，各式各樣不具原創性的作品混
雜於其中。文本是由援引自無數的文化核心的文字編織而成的」
(170)。季普森在三部曲中並未採用任何單一的敘述架構;他在小說
中所建構的是一個以文本互涉(Ïnterte前uality)與文類混雜為基礎的
「多層次的空間」。這種基礎也就是巴克曼所說的「不協調的並置」
(incongruous j間包仰itions) (Bukatman 167)。小說就像是一座巴貝爾圖書
館 (B叫m 山間)，堆積著來自不同文化核心的各種文本與文類，
包括科幻小說、後現代主流小說、偵探小說、傳奇故事、西部探險故
事、哥德式恐怖小說、漫話、雜誌、黑色電影、通俗音樂......等
(Kellner 3的; Buka恤an 141)。儘管季普森本人在接受訪談時對於受到
哪些作家「影響」的問題諸多保留 (McCaffe旬 ， Wowuled Ga仰的 135) ，
但是從小說本身仍然可以辨識出一些與其他作家作品之間不論是直接
或間接、顯性或隱性的交互指涉。這些作家包括錢德勒(Rayπlond
αandler) 、狄藍尼(Samuel R. Delany)、布魯納(John Brunner)、史賓
納 (Nonnan Spinard) 、貝拉德(J. G. Ballard) 、魯斯(Jonna Russ)、狄
克 (Philip K. Dick)、穆卡克(Michael M∞m∞k)、布洛斯 (w血m
Burro明)、皮恩瓊(Thornas 的nchon)、巴爾斯 (John Barth)、馮內果
(Kurt Vonnegut) ......等 (Kellner 305; Alkon 78)。從這些作家的作品與
季普森的三部曲中，都可以辨識出一些類似的主題、情節、題材、角
色類型與敘述結構。交互指涉的情況甚至還包括顯而易見的文字呼
應:
歐迪帕站在客廳里，被電視映像管慘綠的死去的眼睛凝視著
• 0 (時nchon 5) 
港口上方的夭空是調到死去的頻道的電視機的顏色。
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( (腦界魔法師) 9) 
本論文無意考證所有類似的文本互涉痕跡，而要將討論重心置於科幻
小說的範疇，檢視三部曲中的文本互涉所展現的是戲擬或非戲擬、批
判或非批判、逾越或附和的態度。
大致而言，電腦龐克小說屬於科幻小說傳統的一部份。魏思法
(G叮 W臼tfah) 曾明白地表示， I電腦龐克小說與先前科幻小說之間的
差異不過只是表象而已J (Slusser and Shippey 89)。魏思法引用了現代
科幻小說始祖耿思貝(Gemsback) 對科幻小說的定義，將季普森的小
說置放於整個科幻小說傳統之中。根據他的研究，科幻小說與電腦龐
克小說都同時結合虛構故事與非虛構的科學論述;小說中的主角在他
們的冒險經歷中，大多是被動的、但卻又真有豐富知識的行動者;他
們與科技體系之間維持著某種共生的關聯，對科技的前景與效應同時
抱持著樂觀與悲觀的態度的lusser and Shippey 90-91)。三部曲中的主
角凱斯 (Case) 、特納 (Tumer) 、巴比(Bobby) 與尖鎚(Gen句)大致
真有這些共同的特質。魏思法在列舉了許許多多的例證之後做出結
論: I將電腦龐克小說解釋成現代科幻小說傳統的衍生物與延續是很
合乎邏輯的;將它看成其他文類與傳統的產物則是不合邏輯的」
(Slusser and Shippey 103) 。
魏思法對季普森小說的觀察在「某些層面上」可算是精確無誤
的。 舉例而言，雖然季普森所描述的未來世界在本質上是虛構的、只
存在於小說之中，但作品本身確實包含了一些關於電腦科技的非虛構
性論述。 最具代表性的範例是對於已被納入現質的網路文化論述中，
對「塞爆空間」的描述:
塞爆空間。每一個國家衷數以萬計的合法操作者、孩童們被
教授數學概念時所經歷的一種感官上的幻境......從人類體系
中每一部電腦的記憶庫抽取而來的資料圖像。 無法理解的被
雜狀態。 排列在心靈無形空間里的光線，資料的串聯與聚
合。 像是都市中的燈光，在消退中 o ( {腦界魔法師〉
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67) 
人額世界里無法理解的複雜感官幻境......。假使要勾勒出最
粗淺的輪廓，會因為過於濃密的資料而引發知覺上的過度負
荷。( (虛無公爵) 62) 
飛行員穿戴著大型的頭盔和笨重的手套，早期神經電子虛擬
世界的科技使他們與飛機的連線更有效率，小型的影像終端
機灌入電腦衍生的資料流......0 ( (夢娜麗莎變身記) 55) 
除了「塞爆空間」之外，小說中充斥著與電腦科技相關的專業術語，
例如 r母系體J (ma出恤x)λ、 「虛擬質境J"、 「人工智慧J"、 「擬覺片」
(sims血的lIßU曲la油6由岫o∞n-s恤u曲幽la凶刮tion∞) 與 「冰牆 J 0吋c臼e/巾i訂m肛帥甘恤山U叩1
SU叮remen叫恥t-啥叫e1e臼c缸肋on血ucs心)。雖然季普森本人曾明白表示反對科幻小說中常見
的文字主義 (literalism) (McCa宜的，仇unded Ga切均 1鉤， 146) ，亦即
賣弄文字、過度渲染專業知識，強調不必做過多瑣碎的描述，要在作
品中保留某些科技想像空間。但這些專業術語或其他有關電腦科技的
描述並非與科技現實無關，或完全悸離科學論證。雖然魏思法將季普
森的作品置放於科幻小說傳統中討論，基本上是「合乎邏輯的J，但
是他似乎忽視電腦龐克小說挪用其他文類的事實，也因此過度簡化了
電腦龐克小說與科幻小說之間的契合度、甚至科幻小說傳統本身的複
雜性。在這方面，馬葵呵(臼m叫，1 M恥cGu叩且
緻。馬葵悶不僅關照了科幻小說傳統內部的流派(如:硬式、軟式與
新浪潮科幻小說)，更檢視了它們與季普森電腦龐克小說之間的差異。
馬葵用認為季普森對科技的省思是內省式的 (in凶Iversive) ，也就是較
側重科技對角色內心世界的影響;而硬式科幻小說家，包括康貝爾
Oohn Campell)、海恩林 (Robert Heinlin) 、艾西摩(Issac Asimov) 與史
德均(Theodore Sturgeon) 等人，則屬外顯式的 (ex凶versive) ，強調對
外在客觀科技現實與效應的呈現 (Slus田r and Shippey 114) 。男一方面，
季普森對於主角和科技的爭鬥所持的態度較為保留或是曖昧，不像軟
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式科幻小說一一包括貝斯特(Alfred Bester)、勒博 (Fritz Lerber) 、布
拉伯(Ray Bradbur) 與布理煦(James Blish) 的作品一一經常刻意突顯
主角內心的孤寂與傷痕，營造出某種形式化的氣氛(1l9) 。
本論文以魏思法與馬葵用兩人的研究為例，目的是要說明季普森
的小說與科幻小說傳統之間若即若離的關係。這種文本互涉的關係也
因為季普森的小說襄還拼湊了其他文類而顯得更為複雜。相較於魏思
法與馬葵用兩人，烏海爾 (Brian McHale) 特別著重電腦龐克小說與後
現代主流小說之間的交互指涉:兩者同樣都有「科幻小說化」的特
質;重視空間的議題;跨越高尚/通俗文化、文學/非文學的界線;
並且在作品中挪用了一一套用羅蘭巴特的語彙一一「援引自無數的文
化核心的文字J (247-62)。簡而言之，這兩種類型的小說都展現了後
現代美學的基本元素: r拼貼」與「多重語彙J ( heteroglossia) ( Spon-
sler 629)。正因為這種「文字超載」的緣故，季普森無法以獨特、具
有原創性的手法，深化對角色心理動機、作品主旨、以及情節糾葛的
呈現。誠如何玲見(Veronica Hollinger) 所指出，小說中「塞滿了語言
與物體的碎片......表象化的細節不斷衍生，將小說圓圓包圍J (37) 。
另一方面，雖然季普森在作品中挪用了寫實主義的敘述風格，但重點
似乎不是要刻劃具有象徵意涵的內在質體，而是要描繪表象的實體
(Hollinger 37; Sponsler 629)。或許何玲兒過度強調電腦龐克小說中後現
代美學的表象化風格。然而，她的論述卻大致符合本論文的立場:季
普森的小說並未採用單一化的敘述架構;不論是藉由科幻小說或寫實
主義傳統，都不足以完全透視其形式與風格。
經過了上述的討論之後，值得我們關注的問題是:季普森的小說
在挪用其他文本與文類的同時，到底隱含了怎樣的態度與立場?這對
於小說中有關科技、空間與主體的主題又有何意義?為了要釐清這些
問題，本論文認定有必要界定「戲擬」與「仿古J (pastiche) 之間不
同的意涵。事實上，馬葵用的論述也觸及此一議題。對馬葵周而言，
巴赫汀 (Bakh血)有關戲擬的討論對於分析與評論小說有極大的效
用。根據巴赫汀在〈史詩與小說) (“Epic and Novel") 一文中提出的觀
點，
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小說很難與其他文類維持良善的的關係。不可能找到相互設
F!l與補足的情況，從中推演出某種和諧。小說戲擬了其他的
文類......暴露它們在形式典語言層次上陳腐的慣例。它緊緊
抓住其他文額，並將它們融入本身獨特的結構之中，加以重
新形塑，使其發出不同的音調。 (5)
也就是說， (小說的)戲擬所指的不是單純的引用或典故，而是對其
他作品與文類的改造、甚至是顛覆，其態度與效用是明確的。雖然馬
葵呵指出巴赫汀對於「平凡主角J (anti-heroes) 所做的批評和對於小
說改革社會的潛力的重視，不見得完全適用於季普森的小說，但是她
卻並未進一步界定「戲擬」、「仿古」、「狂謂J ( burlesque) 與「反諷」
(irony) 之間的不同。缺乏這種區分，季普森的三部曲在風格與文類
層次上的混雜有可能會被誤認為純粹是戲擬式的;換言之，三部曲與
其他作品與文類之間的交互指涉將被認定是完全顛覆性的。事實上，
巴赫汀在後來的〈小說中的言談) (“Discourse in 也e Novel") 一文中，
就針對早期的觀點做了補充:文字、作品與文類的混雜 (hy崗位ation)
不可能具有戲擬的效用，因為「兩種語言系統不會直接混合於單一的
詞語界限線之內J (362)。在這襄我們必須澄清的是:三部曲中文類
混雜的現象與後現代小說、電影、繪畫與建築中常見的仿古風格較為
相近。詹明信 (Fredric Jameson) 對(後現代的)仿古風格做了這樣的
界定 I對某種特定、獨一無二、特異風格的模擬;僵化語言中的一
種面具。它是一種中性的模擬，不具備任何戲擬所隱含的意圖;諷刺
的能動力被消除;笑聲不見了;也無法從暫時借用的變形語言中找到
某種健全的語言規範。因此，仿古是一種空白的戲擬J (17)。綜合巴
赫汀與詹明信的論點，我們可以對季普森的三部曲有進一步的理解:
諸多不同的作品、文類或語言系統固然被納入小說之中，卻未真正混
合於一一套用巴赫汀的語彙一一「單一的詞語界線之內」。也就是說，
小說中的「混雜」或「借用」是非戲擬的，我們無法從中導引出某種
明確的態度與立場，也因此無法用任何單一的敘述架構去理解與詮釋
小說。
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一般論者對電腦龐克小說的批評，針對的是它「缺乏集體面向的
理想主義J (Darko Suvin)、「玩弄後現代的形式，並使讀者陷入後現代
荒涼的經驗J (加an Csic間ry-Ronay) 、「對性別的議題不夠敏感」仔細
Gomol , Veronica Hollinger，的drew Ro髓， Samuel Delany)、以及「角色與
敘述形式無法配合作品所呈現的未來世界所面臨的問題J (Fred 蜓的
(qtd. in Moylan 184)。必須強調的是，即使季普森的三部曲以非戲擬
一一也就是中性或不真顛覆性一一的方式混雜了諸多作品與文類，但
是卻處理了它們所無法處理的主題。本論文在前言部份己指出，當我
們開始嘗試要理解新的科技現實，我們才發覺先前傳統的敘述架構已
失去效用。季普森的三部曲或一般的電腦龐克小說所反映的正是這一
種「後現代的情境J ，或是這種情境所引發的焦慮:一種面對跨國資
本主義不斷擴張、電腦科技持續滲入人類的身體、現實與虛擬世界之
間的界線越形模糊......等前所未有的科技現實所產生的曖昧不明的反
應。此一細緻的面向不是用任何一種單一的敘述架構或傳統所能描
繪、透視或理解。本論文接著將對這些問題做進一步的討論。
三、身體化的科技與科技化的身體
首先，我們要提出的問題是:科技到底對人類的身體產生多大程
度的改變?如何重新界定「身體與心靈」或者「人類與機器」之間的
區分?或許我們無法從季普森的小說中找到明確的答案，但是至少我
們可以從中找到思考這些問題的方向。季普森的三部曲所描述的是一
個被跨國資本主義所掌控的世界，小說中的主要角色大多被捲入跨國
企業之間的紛爭。這些不同類型的角色反映了科技介入人類身體或者
人類身體與科技結合的現實狀態，只是程度有所差別而已。小說中的
主要角色大致可分為下列幾種類型:一、 〈腦界魔法師〉的凱斯
(Case)、莫莉 (Molly) 、雷滋(Ra包)、阿米提(Armitage) 和瑞維拉
(Riviera); (虛無公爵〉的特納 (Turner)、巴比 (Bobby)、馬莉 (M訂a
ley) 和康洛依 (Conroy); (夢娜莉莎變身記〉的夢娜 (Mona)、安琪
(Angie) 與尖鎚(Gen句) ，這些角色主要活動於塞爆空間、或是大腦
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被植入人工合成的記憶、或身體被植入人工器官;二、人類記憶的合
成體，只存活於塞爆空間而沒有寄居的身體，必須透過其他角色與電
腦連線才會現形，如:琳達(Linda)、飛恩(也e Finn)、珍:第三代
(3Jane) 、與韋瑞克 (Virek) ;三、純粹是電腦資料庫集合而成的人工
智慧，如:冬默 (Wintennute) 、腦界魔法師、連結 (the Con:血也可)和
柯林(Colin)。我們也可以從這些角色在小說中的活動，進一步討論
主體化(subjectifi臼tion) 過程與空間的關聯。以下將分別就三部小說
進行討論。
〈腦界魔法師〉襄隨處可見人與機器或電腦共生所形成的合成
體。季普森在描述這些角色時，大多特意突顯它他們身體上機械化的
元素與單調重覆的動作。小說透過凱斯的觀點，描述雷滋出現在酒吧
時的模樣 r他正在調酒。合成的手臂無趣地抓著酒杯，並將麒麟啤
酒倒入杯中。他看見凱斯時笑了一笑，露出一口東歐鋼筋和褐色蛀
牙J (9); 莫莉第一次與凱斯見面時， r伸出手，掌心朝上，白宮的手
指略為張閱，只要輕輕一按，十隻四公分長的雙面刀片從紅葡萄色的
指甲下方遊出J (37); 瑞維拉隨時可以增加自己的手臂 (129)。就這
些角色而言，原來的人體組織與介入的科技之間仍然維持著某種即使
是模糊、卻仍可辨識的區隔。至於在阿米提身上則完全看不見這種區
隔。他的大腦被植入曾是游擊隊司令柯爾多(Corto) 的記憶:原本屬
於人類的經驗、意識與人格特質被轉化成電腦化的數位化的資料，完
全掌控阿米提的行動。於是，科技不僅介入、甚至完全取代或決定人
類的身體與心靈。單單就類似雷滋、莫莉、瑞維拉與阿米提這樣的角
色進行分析，我們或許會看到在資本主義主導的世界宴，人性或人類
的身體被科技介入的負面事實:人類對於和機器共生的狀態完全沒有
掙扎或反省能力。然而，以此做為詮釋季普森小說的結論，似乎過於
簡化。事實上，從〈腦界魔法師〉的中心人物凱斯身上，我們可以看
見主體與新的科技現實之間的掙扎。凱斯在神經系統被原先的日本雇
主破壞之前，是一個專為大企業竊取電腦機密檔案的「駭客J (hack-
6")或「牛仔J (cowboy)。對於「曾為了塞爆空間中褪去肉身之後的
快感而活」的凱斯而言，他所受到的傷害簡直就是「人類的墮落J ，
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使他從此墜入「自己肉身的監牢之中J (12)。在小說的發展過程中，
凱斯一直掙扎著要逃離肉體的羈絆，盡情享受塞爆空間中無拘無束的
「飆網J (surfing) 快感。在他經歷了間歇性的腦死一一也就是無法與
塞爆空間的母系體( matrix) 連線一一之後，才體認到原來他所追求
的竟是自我的毀滅 r他把驗靠在雙膝上，喂泣的聲音有如一隻在尋
找歸途海鷗的叫聲，那麼的遙遠，那麼的陌生J (277)。反諷的是，
凱斯最終還是透過只存在於塞爆空間裹的琳達，才重新喚回屬於人類
身體的記憶:
從她身上流露出一種力量，好像是他在夜城所熟悉的某種東
西，而且一直都在那里的......。他知道那個地方，並非每一
個人都能帶他到那里。他一直要忘記那個東西曾是他多次發
現後又失去的。他知道一一他記得一一當(琳達)將他拉下
的時候一一那是屬於肉體的，是牛仔們所嘲諷的肉體。(羽4-
85) 
在小說結束時，季普森以一種頗為抒情的手法，描述凱斯最終還是回
到「肉身的監牢J ，在真實的空間，而不是塞爆空間襄找到屬於自己
的、人類的身體。這樣的結局暗示著什麼?真實肉體的世界被賦予比
塞爆體(cyberbeing) 更高的價值?人類終究還是成功地排除機器與科
技的介入?為什麼凱斯還會夢見他與琳達和瑞維拉一起出現在塞爆空
間呢 (317)? 若要解決這些問題，我們必須將冬默與腦界魔法師納入
討論。這兩個角色都是沒有附身於肉體的人工智慧:前者代表儲存量
無限大的電腦資料與記憶，後者則是各種人類性格特徵的合成。小說
中的主要行動幾乎都指向它們最終的結合，象徵著一種透過完美無缺
的人工智慧與電腦科技所達成的永垂不朽的狀態;心靈被純淨化，完
全超越人類的肉體限制與生死輪迴;科技達到絕對的獨立狀態，獲得
完全的解放，並涵蓋所有人類世界的可能發展。這種結局如果與凱斯
的結局並置，我們將發覺事實上季普森對於科技現實的發展並未表示
明確的立場與態度，而是讓兩種或更多種可能的詮釋立場和觀點形成
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對比。因此，我們無法同意馬凱榮 (Kevin McCarron) 的觀點:電腦龐
克小說「揚棄肉體的羈絆，追求純粹的心靈J (F，個thers切ne and Burrows 
2位)。我們從〈腦界魔法師〉看到主體面對科技介入人類身體所經歷
的掙扎與傷痛;電腦科技的進化並未完全駕駭人性與人類的身體。在
最低的程度上，小說並未真正表示贊同或否定這樣一個電腦科技無限
擴張、完全超出人類掌控範圓的未來世界。或許人類會越來越依賴與
追求電腦的中介 (mediation) ，因此造就了越來越曖昧的人類與機器的
共生關係。或許凱斯的掙扎仍然要繼續下去。或許塞爆空間與現實空
間一樣都充滿矛盾與衝突。或許未來是不確定的。但是，可以確定的
是， (腦界魔法師〉已真體描繪出這種不確定的未來。
〈腦界魔法師〉所描繪的資本主義權力架構與主體所面對的科技
現實，大體上在三部曲中的男外兩部小說〈虛無公爵〉與〈夢娜麗莎
變身記〉宴並無重大改變。最大的差別在於〈腦界魔法師〉真集中化
的塞爆空間，在後兩部小說中轉變成分化的狀態。也就是說，各種勢
力一一包括跨國企業、電腦巫毒 (cyberv∞d∞)、電腦專業人員、非法
入侵的駭客......等一一逐鹿塞爆空闊的形勢更加劇烈。雖然資本主義
大致上對於這兩部小說的主要角色和他們的行動仍有重大的影響力，
但是主體的掙扎並未因此而消失。也就是說，這兩部小說的主角(馬
莉、特納、巴比與安琪)並非是完完全全被資本主義所宰制的「塞爆
空間化的主體」。這些角色各自對科技介入現實身體與自我意識有著
不同的體認與省思。僅有的例外要算是韋瑞克與珍:第三代，兩人完
全脫離肉體的世界，遁入塞爆空間，只有透過其他角色與電腦系統連
線，才會以擬像的狀態現身。因此，他們代表的是塞爆空間虛擬性
( virtuality )的極端化。如同韋瑞克對馬莉所說的， r脫離四百公斤重
的腐爛細胞......。完全自由，不必再附著於任何真實的身體J ((虛無
公爵) 301)。同時，小說中的主要行動幾乎都是由他們兩人所引發
的。但反諷的是，他們兩人所代表的意義、立場或價值觀一一包括資
本主義、科技、貪婪、野心與墮落一一卻與受雇要完成他們的計劃的
角色的體認有所衝突。即便馬莉到最後才了解韋瑞克要她追查的科乃
爾的盒子，竟是由一個儲存了韋瑞克意圖要結合的記憶的人工智慧體
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所製造，但是馬莉自始至終並未放棄反抗資本主義的收編與探索藝術
創作之謎。對她而言，透過感官連線與韋瑞克在塞爆空間會面，總是
會引發空間感的錯亂。馬莉認為，所有與塞爆空間相關的科技，其罪
惡在於它們所要求的是極大程度的被動，性，這和她的人格特質是衝突
的( {虛無公爵} 241)。這些科技並且暗示著任何一種情境都可能是
不真實的 (197)。此外，不論是在塞爆空間或真質空間，她隨時都意
識到韋瑞克的監視，或是意識到一種大到她無法看清的結構、一部將
她團團包閩、能夠預視她的每一步的機器無所不在(109)。換言之，
馬莉隨時都在「追求獨立的自我」與「認清自己被固定的位置」這兩
種相互衝突的狀態之間掙扎著。在〈虛無公爵〉宴，巴比所陷入的掙
扎與馬莉頗為相似。身為一個黑市的電腦駭客，巴比必須全身/心投
入塞爆空間，亦即被資本主義的「共犯結構」所吸納，以及接受「塞
爆空間化的主體意識與認同」。然而，這樣的主體位置不應被過度誇
大，以至於否定或忽略了其他衝突矛盾的面向。巴比和馬莉一樣，對
鑫爆空間虛幻的特質有所體認 (62)。塞爆空間對他來說也是一個
「無法被人類所征服的大結構J (316)。這樣的體認也因他幾乎被「冰
牆」奪去生命而加深:巴比終究體會到，塞爆空間無法真正使人類脫
離肉體世界的羈絆，得到完全的自由。反諷的是，巴比在〈夢娜麗莎
變身記〉真得到了完全的自由與解放，也就是「巴比」完全被轉變成
只存在於塞爆空間的數位化資料，代價是肉體生命的死亡!相較於馬
莉和巴比，特納與安琪面對資本主義加諸他們身上的「塞爆空間化的
主體認同」所經歷的掙扎更為慘痛:兩人都被捲入塞爆空間的爭鬥，
同樣都因為植入大腦的記憶與他們原初的記憶產生衝突。然而，在小
說結束時，特納遠離了塞爆空間的權力鬥爭，回到孩堤記憶中的田園
世界;馬莉終於滿足了探索藝術創作源流的願望;安琪則解開了身世
之謎，理清了錯亂的記憶，與巴比在塞爆空間「從此過著幸福美滿的
生活」。
我們不禁要問: {虛無公爵〉與〈夢娜麗莎變身記〉所呈現的這
種各得其所的圓滿結局是否有任何可議之處?在小說的發展過程中，
我們所看到的是主體在人類的/機器的(人工的、電腦的、科技的)
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以及真實/虛擬世界之間掙扎著;似乎小說的結局又重新劃定這些已
被模糊化的二元區分; [""藝術」、「人性」、「記憶」與「自然」最終都
得到完整的彰顯，即便資本主義的權力架構並無重大改變(Alkon 76; 
Christie 178-79)。我們在這襄必須澄清的是，界線的模糊化並不意謂
著要否定其中任何一方，對於有關主體的掙扎、反抗、甚至是解放的
思考，也不應該單純地建立在其中任何一方。就這一點而言，季普森
的三部曲一方面描述了一個資本主義權力無所不在的現實世界，將諸
多的角色置放於其中，突顯主體與(塞爆)空間錯綜複雜的關係，並
旦形塑出既非單一、獨立自主、啟蒙式的，也不是完全分裂不穩定的
主體，而是兩者之間不斷衝突與辯證的合成體 (St∞kton 610-11)。男
一方面，小說也企圖勾勒出一個主體能享有更多自由與純真的未來世
界。然而，此一世界在本質上似乎又否定了小說在情節發展過程中所
建立的辯證。我們並不是要譴責所有作品的圓滿結局。但是，對這樣
的世界所懷抱的夢想和韋瑞克在〈虛無公爵〉中所追求的又有何差
別?這難道不也是另一種當純真年代已不復存在，卻要回歸純真的幻
想嗎?界線的模糊化或合成體的身份認同能不能是一種策略性、有效
用的出發點呢?或許，季普森的三部曲並未提供明確的解答。或許，
一般的電腦龐克小說所做的是將不同類型的角色置放於新的科技現實
狀況中，嘗試思考與測試人類可能的因應之道。不管怎麼說，季普森
的三部曲己暴露出某種我們不得不去面對的曖昧不明狀態。我們必須
強調的是，認定資本主義體系的通訊網路將主體包間，並建構出合成
體的身份認同是既存的科技現實，不代表我們要無限度地誇大現實空
間或身體虛擬化的傾向，或完全屈服於資本主義所召喚的塞爆空間化
的主體意識。當然，我們也不必去爭論到底在塞爆空間之外是否存在
著某種更純真、更自由的另類空間。重點在於將虛擬的、塞爆空間的
主體位置視為現實世界中諸多的身份認同的一部分，是要豐富而不是
要取消對「真質」的認知 (Ryan 174 , 178)。儘管對某些人而言，這三
部曲的結局是一大敗筆，但是至少我們還是可以從中得到這一層體
認，做為我們進一步探討當前有關塞爆空間與網路文化論述的出發
點。
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四、主體化的空間與空間化的主體
以上的討論大致上已將主體、(電腦)科技、(塞爆)空間與全球
化的資本主義等議題連結。如果說季普森的三部曲反映出後現代文化
敘述危機所引發的焦慮，而敘述危機又包含主體的危機，那麼，我們
不僅能夠從季普森的小說中去思考主體面對科技與資本主義介入身體
所經歷的掙扎，我們也可以進一步探索主體意識的形塑一一亦即主體
化過程一一與空間化的過程一一亦即空間如何被建構或者空間秩序如
何成形的過程一一之間的關聯。本論文特別要強調「社會空間」的概
念:不論是現實、肉體的空間，或虛擬的塞爆空間，都有特定的主體
存在於其中。「社會空間」不同於空白的幾何空間，也不只牽涉建築
上的排列與規割，而是經由社會、政治、經濟或科技的權力運作而被
建構出來的。必須強調的是:空間化的過程必然形塑出特定的主體，
但主體本身也具備建構新空間性 (spatiality)的潛力;主體化與空間
化的過程各有其內在的衝突，且必然會維持某種辯證互動的關係。本
論文將援引列伯菲 (Henri Lefebvre) 的論述，以關釋「社會空間」的
意涵，並特別關注權力機制對於空間的建構有何影響，以及真實的、
後現代的空間中的主體如何在相互衝突的空間性當中抗拒或更換被分
配的主體位置，並且從中導引出思考當前網路文化的方向。
列伯菲所提出的「社會空間J 概念建立在「絕對空間J (也e abso-
lute space) 與「抽象空間J (也e abs回ct space) 的區分之上:前者是想
像性的(血哼nary) ，後者是象徵性的 (symholic)。列伯菲不僅討論這
兩種空間各自的獨特性，更將它們與主體化的過程連結。首先必須澄
清的是，本論文並非要將現實空間或塞爆空間完全等同於絕對空間或
抽象空間;任何簡化、同質化的空間概念都是本論文所要質疑的。討
論這兩種空間的目的在於更深入理解空間建構的政治面向與其中各種
相互衝突矛盾的空間性。
列伯菲所談的「絕對空間」由「自然的碎片」所組成。也就是
說，它是以真有特殊象徵意義的自然或地理景觀為中心的空間(如:
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祭壇、陵寢、廣場......等)。一方面它仍舊保留著自然的各種面貌，
與身體而不是理智或心靈維繫著緊密的關聯 (235); 但是另一方面，
某種宗教或政治的象徵體系已被建立，形成此一空間固定的中心，創
分出各個層面 (planes) ，並賦予特定經濟、宗教或神話的意義，以確
立不同空間元素之間階級尊卑的關係，並維繫整個空間秩序的完整與
穩定(泊5)。絕對空間好比是語言或心靈的空間，使主體將外在的形
象內化，同時真有虛構與真實的特質，甚至可說是超越了兩者之間的
界線，恰好存在於「兩者之間J (251)。絕對空間裹的主體不再與自
然維持著一體、毫無縫隙的親密關係，必須接受空間的再現(也e rep-
resentation of space) 所映照出的身體形象。就這一點而言，列伯菲似
乎借用了拉康的理論，以「鏡子J 做為譬喻，解釋社會空間的建構、
自我的成形、主體的社會位置、以及主體如何體認與客體世界的互動
(Lefebvre 182-83; Grego:ry 219; Pile 1ω)。空間中的每一個「層面」都是
鏡子，所接製或再現的不僅是自然，而且是建構主體意識不可缺少的
身體形象(包括自己與他人的)。然而，列伯菲的鏡子同時也將「主
體為何物」轉化成「標記著主體為何物的符號」。換言之，它是「視
覺化J (visualization) 與「抽象化J (abs個ction) 的原型。雖然絕對空
間具有「想像性的J 本質，但它卻也使主體進入抽象空間，因此這兩
種空間並非是完全對立，不可能在兩者之間劃下絕對性、不可跨越的
界線。
就歷史發展而言，列伯菲將抽象空間的出現與國家機器和資本主
義所帶來的壓迫、剝削、規範、以及工具理性連結在一起 (377)。列
伯菲認為，在抽象空間中， I視覺J 壓制了其他的感官知覺; I完整的
空間」被化約成分散的表層 (312-13) ;身體被置放於特定的位置，被
分割成片段的影像;對主體而言，身體與空間性都是經過化約的抽象
體 (r，吋uced abstraction) (286 , 377)。於是，以這種視覺化邏輯為基礎
的抽象空間儼然是一種疏離與壓抑的場域。它否定了身體與性的快
感，將生產活動從物種繁殖轉移到社會勞動 (49)。同時，它也是
「閹割的空間J: 身體被鎖碼、被賦與特定的交換價值，而陽具( the 
Phallus) 則成為整個符號體系的表意中心 (3ω-11)。諸多大企業與政
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治機構的超大型建築或摩天大樓經常成為鄰近地區的中心地標;它們
所產生的視覺壓迫正是象徵著陽具的優勢與權威。事質上， I陽其」
在列伯菲的抽象空間中佔據著象徵秩序的中心位置(Lefebvre 49-泊，
289 , 350; Pile 162) 。
然而，列伯菲的抽象空間並非是不可匹敵的。相反地，抽象空間
內的矛盾會不斷散佈、衍生出新的空間性。列伯菲認為矛盾的來源在
於「全球化J (globalization) 一一也就是同質性、普遍性與一致性(例
如: I資本」、「勞力」、「市場」等抽象概念)一一與「分裂化J (frag-
mentation) 一一異質性、獨特性與區域性(例如:實際的製造與消費
活動)一一兩種現象並存於資本主義體系之中 (355)。資本主義的抽
象空間原本就必須依賴生產活動的社會關係不斷地複製，因此，舊有
的關係必然要先被解構，才能建構新的「生產活動的社會關係」。在
這種持續的「解構與建構」的過程中，必然會產生「差異J ，因而發
展成「差異性空間J (differential space) (51-52)。換言之，空間化過程
是不穩定的，而個人在主體化的過程中也必然要對各種矛盾的空間性
有所反應:主體總是佔有著某些位置。對主體而言，這些位置或許是
相互衝突的，可能是壓迫性的、疏離的，但是也有可能是反抗性的、
甚至是顛覆性。
之前的討論會提過，資本主義體系必須以某種能夠複製生產活動
的社會關係的空間化過程為基礎，這也是索亞(Edw缸d Soja) 在〈後
現代地理) (Pos翩。dem GeOgTi叩h悶)所倚賴的認知框架 (91-92)。對索
亞而言，類似洛杉磯的後現代都市不僅在現象的層次上打碎了幾何學
的條理，而且也超越了都市研究的規劃與設計 (241)。做為全球化都
市的洛衫磯是一個「被分割成各種地球村文化展示所的區域J (246) , 
「在相互連接的都市小天地襄再現整個世界J (223); 各種相互衝突的
影像和混亂不己的歷史痕跡在都市襄四處流動，使得整個洛杉磯填滿
了其他的空間性，無邊無垠，川流不息 (222-23)。然而，姑且不論這
些斷裂與混亂的現象，整體性的政治經濟力仍然統御著洛杉磯的空間
秩序 I一種工真性的環狀結構，一種本質上是剝削性的、以勞動為
導向的空間規劃」被納入洛杉磯的都市空間 (246)。索亞的研究指
320 中外文學﹒第認卷﹒第 6期 -1卿年 11 月
出，所謂的六十哩圓形區(也e Sixty-Mile Circle) 的圓心設在洛杉磯市
中心;整個區域涵蓋軍事基地、工業生產用地、高科技公司的行政部
門與實驗室、財團總部、以及外太空發展研究中心;空間的區分與使
用必須符合「防衛」、「利益」與「發展」的原則 (225-32)。這個圓形
區的中心點儼然是監控樞紐，界定整個都市空間的性質，形塑都市社
會與其中的社會關係，並且強化社會的凝聚力 (234-35) 。
「由上往下看 j，資本主義的抽象空間一一套用德勒滋與瓜達里
的用語一一總是「畫有條紋的j ( striated) :亦即，主體在心靈與物質
的層次上被分送到特定的位置。然而，即便這種宏觀的政治架構有其
合理性，它卻無法說明我們從列伯菲的論述所歸結出來的「空間性的
矛盾」或「矛盾的空間性」。此外，這種架構同時也忽略了空間化與
主體化過程之間的辯證關係;主體完全被壓制，被剝奪了所有顛覆與
解放的可能。雖然索亞在批評後現代論述時強調必須兼顧微觀政治
(micro-politics) 與宏觀的政治經濟 (macro-political economy) (Westw叫
and Williams 21-22) ，他卻無法規劃出某種敘述架構，以涵蓋主體在空
間中更為細緻私密的活動。在此，若略為討論「漫遊者j (flane叮)的
意涵，將有助於釐清這個問題。「由上往下看j ，主體確實被迫以一些
固定、穩定、有限、可分離又相互連結的規範做為理解與建構空間性
的基礎。但是，都市主體實際的行走活動卻可能打破既定的空間區分
與附加在不同空間的意義。漫遊者一一同時就物質與心靈的層次而言
一→腎越了經過規卸的行走路境與速度，在既有的空間元素之問(例
如:街道、建築、景觀等)建立不同、即興的連結關係，開發出其他
無法圖繪、彼此街突的空間性，因此改變了都市空間體系的實質內
涵，製造出「男類的」都市文本，填入有關身體、慾望、快感、甚至
是幻想、私密、地域的歷史 (Pile 226; De Cert個u 98)。即使漫遊者仍
然無法脫離資本主義的抽象空間，但是他/她的行走路徑卻無法完全
被透視。漫遊者不依賴「地圖」預設任何計創而觀看與行走在都市空
間;他/她沉浸在偶發事件與形勢之中。因此，我們可以從漫遊者身
上看到某種不穩定、異質化的主體性 (Chambers 197) ，能夠有效地反
抗資本主義空間的「視覺化」與「抽象化」邏輯。套用列伯菲的詞
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彙，漫遊者走過「空閑性的矛盾j ，走到「差異性的空間j; 這些空間
可能與資本主義抽象空間並置，卻不可能完全被吸收。所有矛盾的空
間性都可以使主體在主體化的過程中採取、變換不同的位置。在現實
的都市空間中是如此，在虛擬的塞爆空間中也是如此。
巴克曼(Scott Buka回an) 曾經列舉了後現代都市空間與塞爆空間
的共同特質:擬態、去中心化 (de臼n回lization)、資訊流、反定位、反
透視、和公/私與內/外區分的內爆( implosion) ( 122-26 )。姑且不論
這些觀察結果精不精準，巴克曼同樣也引述了列伯菲，這和本論文的
論述方向是相符的。巴克曼依據列伯菲的理論指出，既然當前的通訊
網路已被成功地納入資本主義體系中，將塞爆空間視為一種資本主義
生產模式與市場經濟、或全球性的資本主義文化所建構的社會空間是
合理的。此外，塞爆空間和都市空間一樣都界定了主體與文化和政治
的關係，也因此與主體在權力抗爭中所採取的立場相關 (155-56)。此
一論點也可以從本論文對季普森的三部曲所做的分析看出。簡而言
之，我們可以在塞爆空間看到一種和在其他社會空間中同樣動態、不
穩定、充滿矛盾的主體化的過程。
做為全球資本主義體系一部分的塞爆空間，其擴張的時機也正是
(貨幣與資訊的) r交換」支配「生產j，並旦成為全球市場經濟主導
因素的歷史階段。資本主義的全球化仰賴各種民族、影像、商品、貨
幣與觀念的「極度去疆域化j (hype吋eterritorialization) (S崗位on 255-
58)。所有實際與象徵性的地理疆界都被視為全球化過程中必須被消
除的障礙。於是，越來越多異質性的元素反而有可能流入塞爆空間;
這些元素必然會使資本主義的抽象塞爆空間產生一些無法被透視的暗
點，因而危及整體空間的穩定性。建立在視覺化和抽象化邏輯之上的
資本主義塞爆空間，就像是漫遊者在都市裹的行走路徑，本質上排斥
完全的視覺化與抽象化，因為在塞爆空間中流動的資訊，包括各種不
同的路徑、連線、活動或交互反應，有相當大的程度是不可透視、甚
至是虛擬的，而且也無法完全從個人化、私密性、地域性的物質環節
中被抽離。雖然類似季普森所寫的電腦龐克小說大多被視為資本主義
體系中全球化的商品，但是它們卻也同時反映出這襄所討論的矛盾
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點。
五、塞爆空間中的主體與虛擬社群
就現實狀況而言，資本主義的通訊網路(如:財政金融機構、保
險公司或信用卡公司)已深入且廣泛地滲透公共與私人空間，將主體
圓圓包圈，並將主體轉化為可分析、可轉移、可抽取的資訊。但是，
在所有資訊的傳送過程中，並沒有存在著一種無所不在、無所不能的
權威或視線 (Gaze) ，能以視覺化與抽象化的邏輯完全消除上述的矛
盾;這也正是主體反抗的源流。
薩達爾 (Ziauddin sa吋ar) 曾批判塞爆空間反映了長久以來西方殖
民主義不斷開拓疆域的慾望;代表著白種人的優勢文化「教化」其他
非西方文化的優越感;這點可以從諸多非西方文化被轉換成數位化的
展示品就可看出(16-19)。然而，只要有越來越多的非西方文化流入
塞爆空間，矛盾的空間性或空間性的矛盾就會不斷衍生，並且為文化
或種族政治開啟了差異性的空間。即使由美國所發明的網際網路(In­
ternet) 必然夾帶著美國式的價值觀或意識形態，但是這並不意謂著美
國的霸權不會隨著日益增加的非美籍人民上網而遭受挑戰 (Stratton
2ω ， 271-72)。此外，我們必須強調，討論塞爆空間(內)的政治文
化爭鬥不能只侷限於一些宏觀的政治範疇，例如:國家或資本主義。
就這點而言，針對當前有關虛擬社群(virtual ∞ImmUnI可)的論爭做一
番檢視，將有助於釐清塞爆空間與其他社會空間的糾葛，以及更為細
緻的主體與主體交流的問題。
對於一些虛擬社群的代言人，如:波士特 (M缸k P，臼ter)、丙倚德
(Eliz品eth Reid) 與阮恩格 (How剖Rheingold) ，網路上的社群活動比
真實生活中的社會活動更能有效地維繫人們情感上相互依賴的需求，
開啟交換資訊與建構自我的民主與知性的空間，並且超越面對面溝通
情境中常見的性別與種族標記 (Poster 211; Reid 328; Rheingold 417 , 
423 , 434-35)。在他們對塞爆空間所抱持的烏托邦式幻想背後，潛伏
著某種對於已經失去傳統功能的大眾社會的不信任。他們樂觀地認
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為，鑫爆空間不僅重塑了一種機能健全的社群生活，更提供了解決現
實生活中問題的答案 (Graham 37-(0)。相反地，某些批評家則對於塞
爆空間中是否存在著穩固的社群基礎持懷疑態度。例如，佛斯特
(Derek Foster) 就列舉了真實社群必備而塞爆空間所欠缺的條件: I凝
聚力」、「參與感」、「責任」、「信念」與更重要的「集體的身份認同」
(collective identity)。他認為網路上的所有活動都不過只是上網者的自
我擴張，而塞爆空間裹的公共領域也因此被私人化，不再真有理性溝
通與形成共識的作用 (26-29)。對希爾立 (Dave H個ly) 而言，塞爆空
間為一小撮人所佔據;傾向排斥而非容忍差異;網路上的活動與言論
都無法導向任何實際有效的行動 (ω-岱)。駱巴德(J耐ph Lockp剖)
甚至更語帶嘲諷地指出，尋求社群生活的慾望根本是資本主義全球化
市場擴張下被利用的對象，而且也根本沒有所謂網路民主( cy-
be吋eml∞racy) 的存在，因為整個塞爆空間完全受制於既存的階級、權
力、生產或消費結構 (220剖)。
本論文認為，爭論社群的存在必須具備那些條件，或者那一種型
態的社群真不真備這些條件，都沒有多大的意義。上述兩種極端的立
場似乎都將整個塞爆空間與其他真實社會空間同質化，並且過度簡化
其中的辯證關係。將塞爆空間與其他型態的社會空間看成是對立或是
同質，都是非常狹隘的觀點。誠如列伯菲的論述所顯示，絕對空間與
並不會因為抽象空間的成形而消失;要在兩者之間劃出絕對的界線，
消除其中的辯證關係與矛盾是不可能的。也就是說，想像的空間性與
象徵的空間性並不會相互抵消，兩者之間的矛盾也不會停止。空間性
的矛盾將會導致差異空間性的產生，這也是主體抗拒或變換主體位置
的源流。簡而言之，一方面我們不必過度誇大塞爆空間中的現實與其
他社會空間中的現實有多不相同，另一方我們也不必感歎主體在塞爆
空間中一定會喪失對自我的體認。毫無疑問地，資本主義將會繼續建
構不論是塞爆空間或都市空間中視覺化、抽象化或全球化主體。然
而，主體也會繼續反抗資本主義視覺化、抽象化與全球化的邏輯。
本論文一直強調空間化與主體化過程之間的關聯是動態、辯證
的。雖然資本主義的抽象空間自有其同質化與全球化的面向，但是內
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在的空間差異與矛盾必然會拒斥視覺化與抽象化的邏輯。男一方面，
不論是都市空間或塞爆空間中的主體都不必然只是單面向、資本主義
全球化的主體;一些屬於主體自身獨特性、地域性的處境與私密性的
慾望、快感或幻想，都會導引出有別於資本主義抽象空間的「差異性
空間」。對整個網路科技持負面或悲觀立場的批評家經常過度強調塞
爆空間中消除獨特性與物質性的效應;他們認為塞爆空間淡化主體對
肉體限制的體察，模糊了現實的自我認同，使主體完全迷失於符號遊
戲之中，變形成資訊網路執行功能的一部份 (Robins 150)。對他們而
言，所有塞爆主體以及他們所書寫的文字都只是一份超出任何人控制
的文件的一部份;上網者所採用的語言以及表現自我的策略並非個人
所獨佔，而是隨時都可能被其他上網者所挪用的。至於網路科技的倡
導者則恰好將上述的狀況看成是主體解放的契機:身體與自我的連結
可因此被解除，而性別、階級、種族等現實世界中無所不在的區分，
也可望被重新界定或顛覆 (Reid 328)。這兩種立場各自從對立面表述
了共同的本質論:前者似乎暗示著個體不論在塞爆或現實空間中都必
然被資本主義抽象空間完全吸納，被點召成資本主義、全球化、塞爆
空間化或極度空間化的 (hy閃閃卸的主體;而後者則武斷地在虛
擬、解放的主體與現質、受迫的主體之間劃出絕對的界線。
我們在之前的討論中己提過，將塞爆空間看成是抽象空間的延伸
或對立，在理論與經驗的層次上都是不精確的。我們所要強調的是:
塞爆空間與其他現質的社會空間、或虛擬主體與真實主體之間辯證性
的矛盾。所謂的「虛擬」主體並非只存在於某些想像空間，而「真
質」主體的建構也不可能完全擺脫虛擬性或想像性，就如同在象徵
的、資本主義的抽象空間襄，仍然存在著想像的空間性;這是本論文
一再強調的觀點。我們甚至也不必去爭論那些空間中的主體較為「真
實J ，那些又較為「虛幻不實」。將虛擬的面向納入真實主體的自我認
同之中，不是要解除真實與虛擬之間的界線，而是要擴充「真質」的
意涵，為真實主體開啟更大的認同空間。
塞爆空間也是一面鏡子，提供主體多角度的鏡像，以建構自我與
思索全球化資本主義與科技介入身體的現實。「鏡像」自然不等同於
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「真實J，但也不完全與真實無關。季普森的三部曲也真有類似的特
質。即便小說虛擬了一個為跨國資本主義與電腦科技掌控的未來世
界，虛擬了各種活動於其中的人物，但小說不論在形式或主題的層次
上所反映的卻是後現代現實世界中的焦慮、曖昧和不確定。我們似乎
一直認定「全球化的資本主義與電腦科技不斷擴張」是既有的現實狀
態，而傳統的敘述架構又無法有效解釋這些快速發展的狀態，因此產
生所謂的敘述危機與主體危機。但是，這和用某些宏觀的大敘述肯定
身體或主體的完整性與空間的秩序、或主體的死亡或無限分化兩種極
端的立場相形之下，似乎是較不僵化、更有發展空間的，只要我們能
嚴肅地面對主體化與空間化過程所隱含的矛盾，並思考如何與矛盾共
存。
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